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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE
La siguiente memoria recoge el proceso del acabado inédito del cómic 
titulado Marble, que narra la historia de un ángel que baja a la tierra por 
un arrebato de romper con la rutina y comprender el mundo humano que 
siempre está viendo desde lejos. El cómic está enfocado en la representación 
de la mujer y el colectivo LGBT. La historia pretende concienciar sobre las 
acciones y comportamientos humanos, además de la tolerancia hacia 
personas con una sexualidad diversa. La intención del trabajo es conseguir 
un trabajo inédito para ser presentado a editoriales.
Palabras clave: Cómic; ficción; LGBT; juvenil; ángeles.
SUMMARY AND KEY WORDS
The following report picks up the process of the realization of a comic 
called Marble, which tells the story of an angel who comes down to earth 
on impulse to break with her routine and understand the human world 
that is always watching from far. The comic’s main focus is women and 
LGBT representation and can be seen as a theme throughout the work. The 
story pretends to raise awareness about the human actions and behavior, in 
addition the tolerance to people with a different sexuality. The aim of this 
work is to obtain a project ready to be shown to publishing houses.
Key words: Comic; fiction; LGBT; young; angels.
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1. INTRODUCCIÓN
El cómic Marble ha tenido una etapa de producción de dos años, 
comenzando como mi Trabajo Final de Grado y finalizando como mi Trabajo 
Final de Máster. Este ha ido evolucionando y ha pasado por diferentes 
asignaturas del gado en BBAA a modo de trabajos finales, tales como 
Narrativa Secuencial: Cómic y Ámbito profesional en el Diseño Gráfico e 
Ilustración. Al dejar planteado el proyecto el año pasado, sabía que quería 
continuarlo y finalizarlo, con la oportunidad de utilizarlo a su vez para el 
TFM. Este cómic surgió, entre otros, de un par de páginas que realicé para 
uno de los fanzines del Club del Cómic: Alma. La idea plasmada en esas dos 
páginas me inspiró a crear un mundo más extenso. Con el proyecto me atreví 
a crear un cómic profesional, con una extensión mucho más grande de los 
que he hecho anteriormente, y con protagonistas femeninas y del colectivo 
LGBT que me hubiese gustado ver desde mi infancia, dando vida a Marble y 
Achaia, dos chicas a las que nada les puede parar, ni Dios en carne y hueso. 
Al tener tal extensión de 100 páginas, el cómic ha sido desarrollado en 
dos años. Siendo consciente de tal extensión y queriendo hacer el proyecto 
como es debido, me pareció prudente separar el proyecto en este par de 
años.
Marble te introduce en un mundo tanto fantástico como real, visibilizar 
el colectivo LGBT, específicamente el lesbiano, y a la vez hacer llegar lo que 
siente la protagonista con su persecución y relación con el mundo humano 
después de dejar el lugar al que pertenecía.
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1.2. OBJETIVOS Y METODOLOGÍA
Generales:
• Aplicar una poética entre lo realista y lo fantástico a una narración 
de tipo LGBT.
• Representar adecuadamente al colectivo LGBT en una obra gráfica. 
• Enfocar la metodología hacia la realización de un proyecto 
profesional, para ser más eficiente y eficaz. 
Específicos:
• Ofrecer un enfoque cómico que acerque al colectivo LGTBI a todo 
tipo de lectores.
• Construir una narrativa fluida donde texto e imagen resultan 
complementarias de manera que ambos contribuyan a la comprensión 
correcta de la narración.
• Construir una historia auto comprensiva, mediante un correcto 
orden de guion, páginas y viñetas, que sea entendida por parte del 
observador, tanto del seguimiento de la historia como de la percepción de 
los conceptos que se pretenden transmitir.
La metodología de mi TFG es de tipo práctico, aunque en esta memoria 
también se ofrecerá una contextualización sobre el movimiento queer e 
investigación teórica sobre los antecedentes del cómic LGTB, ya que al 
contener mi proyecto personajes pertenecientes el colectivo y siendo 
yo misma también parte de este, me ha parecido relevante optar por la 
investigación de esta rama del cómic, que frecuentemente no se tiene en 
cuenta y que no es tan conocida popularmente.
Así un proyecto profesional necesita de la metodología adecuada para 
seguir paso a paso avanzando con él sin perder el rumbo. En mi caso, 
primero distribuyo los meses de trabajo de los que dispongo para hacer 
el trabajo, después los comparo con la cantidad de páginas que tengo por 
terminar, y reparto de forma que tenga tiempo de acabar, incluso con un 
margen de revisiones y descansos. La primera tarea con la que empezar fue 
el storyboard, que continuaba a las páginas realizadas el año anterior, pero 
que ya realicé en verano de 2020, al igual que los bocetos de las páginas. 
En segundo lugar está la línea del cómic, a la que le sigue el color y los 
diálogos. Finalmente hago algunos retoques, y maqueto el cómic completo, 
para obtener el proyecto definitivo. Con todas las páginas completadas, mi 
intención es presentar el cómic al concurso que organizan conjuntamente 




Fig. 2. Cronorama del TFM, 2020-2021.




Dado que el contenido de mi trabajo se centra en personajes con 
sexualidad diversa e identidad femenina, he considerado importante 
contextualizar sobre la teoría queer y su evolución. 
3.1.1. Teoría queer
Para entender en profundidad el desarrollo que ha tenido la teoría 
queer es fundamental conocer el crecimiento de las identidades sexuales 
“proscritas” a lo largo del siglo XX. 
Los movimientos de liberación de gays, lesbianas y transexuales surgen 
como oposición hacia el estigma, criminalización y patologización que 
surgen en los finales del siglo XIX. Se podría decir que el estigma y la 
liberación dependen el uno del otro: en otras palabras, sin la persecución 
de los individuos queer, no hubieran existido movimientos que luchasen 
por su normalización y el cese de su persecución. Por eso cuando hablamos 
de “orgullo gay” no debe entenderse como una mera práctica sexual, sino 
como una reacción política de lucha y resistencia contra la persecución y 
estigma que se sigue dando actualmente.
El movimiento homosexual se origina en Europa a finales del siglo XIX, 
sobre todo en Alemania. Su principal preocupación en esa época es que la 
homosexualidad se reconociera como un fenómeno humano natural. En 
1869 se consideraba aprobar un nuevo código penal para criminalizar los 
actos sexuales entre varones. Karl-Maria Benkert escribió una carta abierta 
al ministro de justicia oponiéndose al nuevo código penal, argumentando 
que la homosexualidad era innata, estaba sujeta a las leyes de la naturaleza 
y no a las leyes penales.
En 1897 Magnus Hirschfeld fundó el Comité Científico Humanitario, 
con el objetivo de convencer a legisladores de que abolieran dicho código 
penal, y dedicó su vida a probar científicamente su argumento. Adoptó 
la tesis de Karl-Heintich Ullrichs, que hablaba de un “tercer sexo” o “esto 
sexual intermedio”, como una mezcla innata de los caracteres sexuales. 
Hirschfeld concebía al hombre homosexual como una especie afeminada 
tanto corporal como psíquica. Esta forma de concepción no fue una figura 
identificativa en los tempranos movimientos homosexuales, repudiándolo. 
Otros grupos que destacar fueron la Comunidad de los Especiales, que 
criticará la representación de la homosexualidad como una disposición 
biológica y la imagen de Hirschfeld. La Sociedad Británica para el Estudio 
de la Psicología Sexual, con una marcada vocación homosexual, pero que 
no llega a hacer propuestas legislativas, se basa en programas educativos, 
abriendo bibliotecas para el estudio de la sexualidad. La Sociedad de 
Fig. 3. Karl-Maria Benkert, 1860.
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Chicago, primera organización de los Estado Unidos, pese a ser una 
organización homosexual su discurso es muy conservador, afirmando que 
la homosexualidad es una anomalía física y mental pero que no fuese 
perseguida por ello. 
Al comenzar el siglo XX muchas ciudades europeas ya contaban con 
bastante presencia gay y lesbiana en espacios lúdicos y culturales, pero 
la llegada del nazismo y la Segunda Guerra Mundial suponen un gran 
retroceso en estos avances. Además la represión continuará tras la guerra, 
pues es poco conocido el dato de que al terminar la Segunda Guerra 
Mundial se liberó en Alemania a judíos, gitanos y otros colectivos que 
habían sobrevivido al exterminio nazi, pero no a los homosexuales, dado 
que la homosexualidad en Alemania era ya un delito antes de la llegada del 
nazismo. 
Además de en Alemania, Francia y España se suman a la aprobación de 
leyes en contra de prácticas homosexuales, por esta causa hasta los años 
sesenta el desarrollo de organizaciones que apoyasen la homosexualidad fue 
nulo. En Estados Unidos aparecen en los años cincuenta dos asociaciones, 
la Sociedad Mattachine y las Hijas de Bilitis, en defensa de este colectivo. 
Ambas trabajan clandestinamente y tienen un carácter conservador, 
buscando ser respetados fomentando buenas maneras y haciendo lo que 
fuera para su aceptación social. Además rechazaban a otros grupos que se 
salían de lo establecido, como las Drag Queen o mujeres butch. 
Lo más característico de estos movimientos y que lo diferencia del 
movimiento de liberación de los setenta, es que asumían la homosexualidad 
como enfermedad y anormalidad, y buscaban una asimilación social. Se 
diferenciaban por el género de su orientación sexual pero no cuestionaban 
los valores familiares, roles de género o el propio sistema homofóbico.
El 28 de junio de 1969 la policía de Nueva York empezó a acosar a 
las personas que frecuentaban el bar Stonewall Inn, conocido por sus 
espectáculos de drags. La resistencia de sus clientes terminó en un fin de 
semana lleno de disturbios callejeros entre los travestis y gays del barrio 
contra los policías. Este acontecimiento dio lugar a una nueva identidad 
gay y lesbiana de fuerza política y aún hoy funciona como una fecha mítica. 
Para conmemorar los sucesos cada año se celebra el Día del Orgullo LGBT 
el 28 de junio. 
Fig. 4. Stonewall Inn, 1969.
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A diferencia de los movimientos anteriores, los nuevos grupos empiezan 
a cuestionar el orden liberal y las demandas de aceptación social, insistiendo 
en la diferencia y no en la igualdad. Puede que debido a que fueran los 
travestis los que iniciasen la resistencia influyera de tal forma que adoptaron 
una línea más radical al orden heterosexual, y reforzar la identidad gay, 
sin modelos ni estéticas normalizadas por la heterosexualidad. Por ello los 
movimientos de los setenta abandonan la palabra “homosexual” para pasar 
al término “gay” como marca de autorreconocimiento de una forma positiva 
y separado del discurso científico dado por el término “homosexual”. 
Evidentemente no se puede entender el nacimiento de esta identidad 
solo con el incidente de Stonewall, sino que hay que tener en cuenta 
el contexto social de los setenta en Estados Unidos, el movimiento 
contracultural fue favorable para la aparición y movimientos LGBTs con 
una identidad más política y de enfrentamiento social. En Europa hasta 
mediados de los setenta no se verían nuevos movimientos de liberación 
gay, que afirmarían su identidad como algo positivo.
Las luchas de estos movimientos de liberación lograron grandes 
cambios en legislaciones en varios países para abolir la represión de la 
homosexualidad, consiguieron que se abrieran espacios seguros y de ocio 
en muchas ciudades del mundo.
Paralelamente el capitalismo fue interviniendo en los espacios 
conquistados por personas pertenecientes al colectivo LGTB y en los años 
ochenta empiezan a surgir en Estados Unidos los “barrios gays”, practicando 
estilos de vida más estándar y de clase alta. El mercado capitalista ve en 
esta generación un campo que puede ser verdaderamente explotado.
En este marco social a finales de los ochenta surgen nuevos discursos y 
prácticas, que se denominaría movimiento o teoría queer. La gran parte de 
personas que conformaba la cultura gay eran hombres blancos cis, de clase 
medio-alta. Los colectivos de mujeres lesbianas, negras, latinas, clase obrera, 
sexualidades que fueran más allá de lo binario, expresan estar desconformes 
al reconocerse como gays, sustituyéndolo por el término queer, que 
inicialmente significaba “raro”. Así el colectivo se apropia del término 
dándole una connotación más positiva y que de verdad les representase.
Fig. 5. Teresa De Lauretis, acuñadora 
del término queer, 2015.
11Marble. Asunción Tébar
3.2. CÓMIC
3.2.1. Definición de cómic
Entendemos cómo cómic una técnica de narración secuencial, o arte 
secuencial como Will Eisner nos dijo en El comic y el arte secuencial (1985), 
pero en palabras de Scott McCloud los cómics son: “Ilustraciones y otro 
tipo de imágenes yuxtapuestas en secuencia deliberada, con el propósito 
de transmitir información y obtener una respuesta estética del lector”. 
(McCloud, 2007: 9).
3.2.2. Historia del cómic LGBT
3.2.2.1 Los tres grandes: Tom de Finlandia, Nazario y König 
El comix norteamericano hace su entrada en España a principios de los 
sesenta, a través de la difusión soterrada de las obras de Robert Crumb y 
Gilbert Shelton; una aparición un tanto rezagada por la represión reinante en 
su entorno.
Una creación inspirada en tal propuesta sólo podría desarrollarse en ese 
país a partir del fin de la dictadura, con la muerte de Franco. Configurándose 
así un underground a la española; previamente, algunos jóvenes dibujantes 
lanzaron de forma clandestina ciertas obras que prepararon el terreno para 
que surgiera, al finalizar la década de los setenta, la revista El Víbora, cuya 
primera portada en 1980 dibujó precisamente quien terminaría siendo 
considerado por la crítica como el más notable de esa tendencia en España, 
Nazario Luque; uno de los tres más relevantes artistas del dibujo consagrados 
al tema gay, al lado de Tom de Finlandia y Ralf  König.
3.2.2.1.1 Tom de Finlandia
Es el nombre artístico del dibujante finlandés Touko Laaksonen (1920–
1991), señalado como el artista consagrado al tema homófilo más influyente 
en la comunidad gay. En 1957, envió algunos de sus dibujos a la revista 
estadounidense Physique Pictorial bajo ese seudónimo para evitar problemas 
de discriminación en su país de origen.
Su personaje del cómic más emblemático es Kake (1968) es personaje, 
que es por excelencia, el hombre de Tom, una imagen que ha servido de 
modelo a millones de homosexuales de todo el mundo.  Originalmente era 
un tipo rubio, inspirado en los vigorosos y masculinos trabajadores portuarios 
de su país, y posteriormente toma como modelo al Tarzán de las historietas 
creado Foster. A partir de varios ensayos, finalmente le da la forma de un 
individuo blanco de pelo negro, con bigote, hipermasculino en su apariencia 
y gay en su tendencia sexual, vestido con ropa de cuero y una camiseta 
ajustada con la leyenda “Fucker”, que recorría el mundo proclamando con su 
comportamiento la liberación del sexo gay, satisfactorio y explícito.
Fig. 6. Scott McCloud, Entender el 
Cómic, 2007.
Fig. 7. Touko Laaksonen, Kake #9, 1971.
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Así aparece Kake, el prototipo de los hombres de cuero. La obra de 
Laaksonen revivió y popularizó la estética de la subcultura leather que 
surgió tras la Segunda Guerra Mundial, alcanzando su cenit al final de los 
70 y primeros 80. La apariencia, el estilo y el comportamiento adoptado por 
un gran número de homosexuales durante ese periodo, está directamente 
influenciado por su obra. La combinación de la gorra y chaqueta de cuero y el 
bigote se ha convertido en la cultura popular de occidente en un estereotipo 
del hombre gay. Aunque la prevalencia de esta estética ha declinado desde 
mitad de los 80, las imágenes de Tom de Finlandia continúan siendo usadas 
frecuentemente en publicaciones gay, bares, clubs y comunidades de internet.
Sus personajes son los íconos eróticos preferidos de la comunidad gay: 
son leñadores, marineros, motoristas, policías, soldados, vaqueros. Sus 
varones de envidiable físico son blancos y negros. Dibujó escenas sexuales 
interétnicas, en un momento histórico en el que semejante interacción lucía 
inadmisible a luz de los pensamientos más retrógrados, de modo que Tom de 
Finlandia, además de ser un pionero de la liberación gay, también lo fue de 
la integración racial. Hay que tener en cuenta que la propuesta homosexual 
del artista finlandés se encuadra en una época específica a medio camino 
del reconocimiento de los derechos de las personas de color, estando sus 
comunidades marginadas en las sociedades europeas.
Los fans internacionales de Kake hicieron de él el modelo de lo que 
llegaría a ser conocido como el look gay por excelencia de la década de 1970. 
Los dibujos del hombre de Tom vestido con uniforme nazi originaron muchas 
críticas, el autor se apresuró a clarificar que no tenían ninguna intencionalidad 
política y que la simbología nazi era netamente sexual, por su asociación con 
lo sádico. Sensible a esta objeción, los descartó en una antología de su obra, 
no obstante, aparezcan o no con uniformes nazis, lo cierto es que hay mucho 
del espíritu fascista en los hombres de sus historietas.
Aunque la crítica diverge respecto a la obra de Laaksonen, no cabe 
duda de que es un maestro del dibujo, que son un cuidadoso estudio de la 
configuración anatómica humana masculina: volumen y forma tanto en los 
personajes como en su entorno que dan un toque de realismo con el manejo 
de diversos planos y puntos de fuga. El tratamiento de sombras y líneas que 
resaltan los elementos centrales del tema hacen de las obras creaciones 
artísticas. No obstante, su hombre característico se repite excesivamente y, 
aparte tres o cuatro poses y disposiciones anímicas, es pobre en expresividad.
3.2.2.1.2 Nazario
El sevillano Nazario Luque Vera (1944) es, además del adelantado del 
underground hispano, reconocido mundialmente como un artista de la 
irreverencia radical gracias a obras como Anarcoma (1979) y Salomé (1981), 
la última vagamente inspirada en la obra teatral de Oscar Wilde; ambas 
aparecieron originalmente en El Víbora.
Fig. 8. Touko Laaksonen, Kake #13, 
1973.
13Marble. Asunción Tébar
Anarcoma es la pornográfica más descarada, cínica y revulsiva jamás 
puesta en forma de cómic.
El cómic toma su título del nombre del protagonista: Anarcoma, un 
detective homosexual y travesti que vive con su novio Alejandro en un 
apartamento de la Plaza Real de Barcelona. Nazario lo caracteriza como un 
tipo mitad Humphrey Bogart y mitad Lauren Bacall. Su lugar es esa fascinante 
capital catalana, con algunos elementos futuristas añadidos, entre ellos, un 
androide, científicos locos inventores de máquinas infernales, etc. En uno de 
sus niveles de lectura, Anarcoma es una crónica en la que se encuentran el 
gótico y el Art Nouveau, la fauna canalla que se pasea por el Barrio Chino 
y la rambla del puerto, también deambula por las páginas de la novela 
gráfica, sin que el autor deje entrever hacia ellos una pizca de benevolencia, 
compasión o ternura. Nazario lo hace ver en su historieta como un hecho 
normal, obvio y natural.
Nazario dice cansarse de pintar ‘pollas’ y las alterna con historias de 
amores complicados dando así vida a Salomé, en una versión libre de la obra 
de Oscar Wilde, en la que la figura de Yokanaan es escamoteada, y otras 
obras como Amantes basada en un cuento de Pu Songling; epigramas griegos 
con Júpiter con sus característicos disfraces y amantes como protagonistas; 
el sadomasoquista relato del martirio de una santa cristiana; un homenaje al 
artista desaparecido en La hija de Copi o Helena el monólogo de una mujer 
que ha dejado de amar a su amante y no sabe cómo confesárselo.
3.2.2.1.3 König
Ralf König (Alemania, 1960), es un historietista humorístico costumbrista, 
específicamente costumbrista urbano, en la corriente underground. Sus obra 
de mayor resonancia internacional son El condón asesino, El hombre deseado 
y Lysistrata.
Lo señalan como el antes y el después del cómic LGTB en Europa y en 
buena medida responsable de integrar el cómic homófilo a la cultura popular 
más generalizada, por cuanto sus historietas son tremendamente divertidas 
y amenas para todos los públicos adultos.
En 1979 comenzó a publicar sus primeras historietas en la revista alemana 
del cómic Underground Zomix, y en la editorial orientada al público gay Rosa 
Winkel. En 1987 publicó su primer álbum de historietas, El hombre deseado, 
en el que ya se podían encontrar las características representativas de su 
obra: personajes que se ven envueltos en continuos enredos, el reflejo de una 
sexualidad abierta y sin ningún tipo de prejuicio, el retrato de las relaciones 
de pareja homosexuales, o la crítica irónica a la sociedad tradicional con un 
tono de burla hacia los heterosexuales.
Fig. 9. Nazario Luque, Anarcoma, 1983.
Fig. 10. Ralf König, El Condón Asesino, 
1987.
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La obra de Ralf König se podría definir como ligera y sin tabúes. Sus dibujos 
son claros y fundamentalmente en blanco y negro, teniendo como resultado 
imágenes que se acercan a la caricatura de carácter cómico y grotesco. 
Normalmente sus historias tiene el aire pícaro y salaz. Más allá del humor, 
König evoca temas esenciales tales como la aceptación de la diferencia, las 
relaciones hombre-mujer y homosexual-heterosexual, los problemas de 
pareja y el sida.
En sus primeros álbumes la acción ocurre en un ámbito exclusivamente 
homosexual, en los más recientes figuran personajes de ambas tendencias 
en interacciones amistosas; evidentemente, es un cambio sincrónico con 
la realidad sociocultural, en la que las actitudes homofóbicas también han 
cambiado en amplios sectores de la población.
Varias de las obras de König han sido llevadas al cine. La primera de ellas 
fue El hombre deseado en 1994, basada en dos de sus historietas, El hombre 
nuevo y Pretty Baby. En su país fue un éxito de taquilla, al igual que la segunda 
adaptación cinematográfica, El condón asesino en 1996, cuenta la historia de 
un condón provisto de dientes capaces de arrancar el miembro a los hombres 
que lo usan. Después vino la película basada en Como conejos en 2002, con 
resultados decepcionantes para el artista. La última traslación al cine de una 
de sus historietas fue Lisístrata en ese mismo año, es la versión de König de 
la sátira teatral debida a Aristófanes.
 
3.2.2.2 Cuatro décadas de cómic LGBT en occidente
Los primeros cómics LGBT fueron introducidos mediante historietas sobre 
sexo gay. Podemos considerar a Touko Laaksonen, mencionado anteriormente, 
como el primer dibujante gay y más tarde dibujante de cómics. Fue durante los 
años sesenta, que florecieron las obras eróticas y junto a estas el movimiento 
de los derechos homosexuales, cuando se derrocaron varias leyes sobre 
obscenidades en Estados Unidos. Esto condujo a los famosos alborotos de 
Stonewall, de los que salieron diferentes periódicos y revistas gays, siendo el 
más longevo The Advocate (1967). Estas nuevas revistas necesitaban cómics y 
tiras cómicas que las acompañasen, como fueron Miss Thing de Joe Johnson 
y Gayer Than Strange. 
Mientras el movimiento de liberación gay tomaba las calles, empezaron 
a surgir los comix underground en San Francisco, con Zap Comix de 
Robert Crumb, en 1968. Muchos otros autores, la mayoría hombres 
heterosexuales, se unieron a la realización de contenido, pero su trabajo 
estaba repleto de misoginia y homofobia. Trina Robbins podría ser la 
excepción de esas tendencias, al llegar a San Francisco en 1970, formó 
It Ain’t Me, Babe Comix, la primera antología de comix creados por 
mujeres. Dos años después se une a un grupo junto a otras creadoras y 
Last Gasp, una editorial local, para crear el colectivo Wimmen’s Comix. 
Fig. 11. Francesc Bellmunt, Lisístrata, 
2002.
Fig. 12. Joe Johnson, Miss Thing, 1967.
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Para el primer número, Robbins produjo Sandy Comes Out, el primer cómic 
sobre lesbianas sin ser contenido despectivo o sexual. La historia resultaba 
tratar sobre la hermana de Robert Crumb: Sandy. El cómic forjó un nuevo 
inicio para el movimiento LGBT en el cómic.
Mary Wings, una ceramista localizada en Oregón y que había salido 
recientemente del armario, fue inspirada a crear su propio cómic tras leer el 
de Sandy y Trina, creando así Come Out Comix, en 1973, en una fotocopiadora 
en un sótano donde se impartían clases de kárate femenino. Curiosamente 
la dirección de Mary estaba en el reverso del cómic, pudiendo así contactarla 
en caso de querer comprar más volúmenes. El cómic era también el primer 
cómic lesbiano del mundo. Más tarde Mary se hizo un nombre mediante la 
primera novela detectivesca con representación lesbiana. 
Más o menos durante este mismo periodo de tiempo fue cuando Nazario 
estaba formando un colectivo de creadores de comix underground en Barcelona. 
Durante este tiempo Franco aún estaba en el poder, y reprimía el contenido 
del artista, pero pese al peligro, Nazario consiguió sacar adelante Anarcoma. 
De vuelta en San Francisco, Larry Fuller, uno de los pocos africano-
americanos envuelto en la industria del cómic publicó Gay Heartthrobs en 
1976, junto a Mike Kuchar y otros para realizar la parte artística. Éste, a 
diferencia de otros cómics, fue publicado en el formato estándar de cómic-
libro, permitiendo su venta en tiendas especializadas de cómics y dando un 
paso más hacia la industria del cómic. 
En ese mismo año, Roberta Gregory publicó Dynamite Damsels, siendo 
esta la primera saga publicada por una mujer, ya fuese queer o heterosexual. 
Más tarde nació Gay Comix de la mano de Howard Cruse y Denis Kitchen, 
que dejaban de lado los genitales para darle importancia a las personas. Este 
título se convirtió en el número uno de 1980, iniciando una nueva era para 
el cómic LGBT, y haciendo conocer a Cruse como el padrino del cómic queer. 
Gay Comix se convirtió en uno de los comix con más números, llegando a 25. 
El nombre se cambió a Gay Comics en el número 14, reflejando el cambio en 
la industria. Esta saga se convirtió en la columna que unió a muchos autores 
y que les otorgó un espacio donde poder expandir sus horizontes artísticos, 
donde muchos lectores podían verse reflejados con sus historietas, creando 
inspiración y una comunidad en tiempos difíciles. 
Al mismo tiempo que Gay Comix se consolidaba, Ralf König estaba 
comenzando su carrera y produjo varias tiras que posteriormente se 
publicarían en estos números. Poco a poco se convirtió en el dibujante de 
cómics más exitosos de Alemania, sin tener nada que ver su sexualidad con 
ello y el más visible en Europa en cuanto a temas queer se tratase. 
Desgraciadamente, pese al trabajo de König, Nazario, el francés Fabrice 
Neaud y el holandés Tom Bouden, el cómic queer en Europa estaba 
significantemente por detrás que en Norte América. Más que nada por la 
cantidad de diferentes lenguajes y culturas, creando una brecha para los 
interesados en estos temas. 
Fig. 13. Robert Crumb, Zap Comix, #0, 
1967.
Fig. 14. Howard Cruse y Denis Kitchen, 
Gay Comix, #1, 1980.
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Mientras Gay Comix cambiaba el panorama del cómic, los periódicos gays 
tales como The Advocate, Attitude y Zero empezaron a incorporar muchas 
más tiras cómicas en sus páginas. Con Rupert Kinnard y Cathartic Comics, 
presentando a primera saga queer con personajes africano-americanos. 
Alison Bechdel se unió en 1983 con sus populares tiras Dykes To Watch Out 
For, narrando la historia de un grupo de lesbianas.
En 1990 las tiras de cómic gay alcanzaron a tal cantidad, que podían 
garantizar a los dibujantes semanales una estabilidad. The Mostly Unfabulous 
Social Life of Ethan Green de Eric Orner y Staven’s Comics de David Kelly 
fueron algunas de las tiras más importantes durante esa década. 
Los primeros casos de VIH y SIDA aparecen en 1983, que se esparcieron 
rápidamente por la comunidad queer, creando prejuicios y clichés que 
perjudicaron gravemente al colectivo. Para combatir el miedo e informar de 
estas enfermedades algunos autores crearon varias historietas, como David 
Wojnarowicz con 7 Miles a Second, Carl Vaughn Frick con Watch Out! Comix 
y Jaime Cortez con Sextile. 
Por esta misma década empezaron a llegar nuevos métodos de producción, 
más asequibles y mejores, como nuevas impresoras, la Super 8 y grabadoras 
de 4 pistas, con ello el movimiento punk estaba más que listo para crear todo 
tipo de material underground. 
Nació Factsheet 5, haciendo reseñas de fanzines y cómics de aquel 
entonces, que se podían obtener por email al contactar con los creadores. 
En 1985, la publicación del fanzine J.D. de G.B. Jones y Bruce LaBruce creó 
el movimiento queer-punk homocore, que más tarde se llamaría queercore, 
designado para fastidiar tanto al punk mainstream como a la cultura queer 
establecida, alineándose junto a la tercera ola feminista y el movimiento riot 
grrrl, apropiándose del lenguaje despectivo y rechazando al género binario. 
Esto preparó el escenario para una nueva ola de cómics punk y postpunk, como 
Hothead Paisan: Homicidal Lesbian Terrorist de Diane DiMassa, ofreciendo 
a los jóvenes y nuevos creadores un nuevo mundo de la auto publicación. 
Las perspectivas queer estaban convirtiéndose en algo más complejo, 
y los dibujantes estaban abordando la era con sus puntos de vista. Como 
Angela Bocage escribió en 1990 en la introducción de su primer número de la 
antología Real Girl, que las identidades de género son plásticas, que pueden 
ser derretidas y reconstruidas. 
Robert Kirby fue inspirado para crear cómics en 1990, mientras ojeaba un 
número de Holy Titclamps, un fanzine gratis empaquetado con otros cómics 
y las tentadoras palabras de “file under queer” estampadas en la cubierta. 
El resultado fueron la serie de mini cómics Strange-Looking Exile. Más tarde 
mejoro su producción con su tira semanal Curbside, y por 1994 su antología 
seminal, Boy Trouble, co-editada con David Kelly, que intentó general algo del 
mismo dinamismo sobre los dibujantes masculinos que ya abundaba en la 
escena de mujeres queer. 
Fig. 15. Alison Bechdel, Dykes To 
Watch Out For: on the road, 1987.
Fig. 16. G.B. Jones y Bluce LaBruce, 
J.D, 1991.
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La antología ayudó a impulsar una nueva ola de caricaturistas masculinos 
gays, como Steve MacIsaac y Victor Hodge, al tiempo que presentaba a 
creadores más establecidos como Ivan Velez Jr., Jon Macy e incluso Howard 
Cruse. 
Con el cambio de milenio, la conciencia de la identidad LGBT había 
evolucionado aún más, y surgió una nueva ola de caricaturistas abiertamente 
transgénero, así como artistas cisgénero interesados en lidiar con temas trans. 
Si bien había habido un puñado de historias trans publicadas anteriormente, 
no fue hasta principios de la década de los 2000 que creadores como Gina 
Kamentsky, Dylan Edwards y Tristan Crane crearon lo que está demostrando 
ser uno de los segmentos más dinámicos de los cómics queer. Los creadores 
trans enfrentan desafíos de visibilidad y representación similares hoy en día 
que las artistas lesbianas, bisexuales y gays en la década de 1970, y están 
usando el lenguaje de los cómics para definirse a sí mismos de la misma 
manera. Esto es un acto de coraje artístico y comunitario análogo al de Mary 
Wings, que no había escuchado la palabra “lesbiana” hasta los 19 años y creó 
Come Out Comix en 1973 para ayudar a otras mujeres jóvenes en esa misma 
situación. Junto con una idea más sofisticada y compleja de queerness, el 
nuevo milenio vio la tecnología una vez más cambiar el panorama cultural, 
con fácil acceso. Los ordenadores e internet crean nuevas posibilidades de 
publicación barata, interactividad y comunidad. Los fanzines impresos y los 
mini cómics comenzaron una evolución, que continúa hasta el día de hoy, 
hacia objetos de arte más hechos a mano, con blogs y webcomics emergiendo 
como los medios prominentes para el trabajo rápido y directo. Los dibujantes 
queer, junto con el resto del mundo de los cómics, comenzaron a producir 
trabajos y a conectarse con los fanáticos en línea.  
El inusual legado de los cómics de columnas se ha convertido en algo 
aún más rápido e interactivo. Esto tiene profundas implicaciones para los 
dibujantes queer, que tienen un impulso especial para desarrollar comunidad 
en torno a su trabajo, y es utilizado con buenos resultados por dibujantes 
online como Mysh, un artista israelí que puede llegar a una audiencia 
internacional sin tener que salir de su país, exponiendo su trabajo en inglés.
A medida que se abren las oportunidades en línea, el gueto de los medios 
de comunicación queer tradicionales formado por los periódicos, las librerías 
y los editores de gays y lesbianas se está desmoronando bajo la presión de 
los medios y las ventas en línea, un clima de publicación deficiente y una 
aceptación cada vez mayor. Es contradictorio pero así funciona el método de 
producción capitalista.
Pese a todo los cómics queer sobrevivirán y prosperarán. Continuarán 
documentando las realidades cambiantes de la experiencia LGBT; comentarán 
sobre todo, desde nuestros malos peinados hasta nuestras elecciones en 
aventuras de una noche, desde nuestro coraje para enfrentar la enfermedad 
hasta nuestra necesidad de comunidad, desde nuestros intentos de lograr 
los derechos matrimoniales hasta nuestro dudoso gusto por la música, desde 
Fig. 17. Robert Kirby, Strange Looking 
Exile, #1, 1991.
Fig. 18. Gina Kametsky, T-Gina, #1, 2000.
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la revolución hasta la libertad para vivir una vida mundana. Los creadores 
queer continuarán sosteniendo un espejo fracturado y divertido en el que 
las personas LGBT podemos vernos a nosotros mismos y permitir que otros 
también nos vean. Este es el papel del artista y narrador, el narrador de la 
verdad y el hilandero de cuentos fantásticos. El futuro es brillante, extraño y 
lleno de historietas.
3.2.2.3 Los superhéroes queer en grandes editoriales
Comenzando con las grandes editoriales y en primer lugar con Detective 
Comic, o DC, el primer personaje abiertamente gay del Universo DC fue 
Extraño, miembro de los Nuevos Guardianes que surgió como consecuencia 
de uno de los eventos de la editorial. Era el año 1987 y este personaje de 
aspecto extravagante no fue bien recibido por los lectores, que lo consideraron 
una mezcla de estereotipos desacertados.
Puesto que los Nuevos Guardianes no tuvieron mucho éxito y su trayectoria 
editorial breve, este personaje no tardó mucho en ser olvidado. Se podría 
considerar un primer intento fallido.
La situación tardó algún tiempo en mejorar, pero cuando lo hizo mostró a 
una DC alejada de estereotipos y capaz de tratar temas relacionados con la 
homosexualidad de forma directa y sin ampararse en ambigüedades. De esta 
manera, en 2002 la serie de Green Lantern protagonizada por Kyle Rayner 
abordó el tema de la violencia homófoba usando a Terry Berg, un personaje 
secundario que trabajaba como asistente del protagonista. Terry era un 
personaje abiertamente gay que había tenido que dejar su casa cuando sus 
padres descubrieron su homosexualidad. Por besarse con su novio en la 
calle, un grupo de gamberros le propinó una paliza, dejando en coma a su 
pareja, lo que llevó a Green Lantern a perseguir a sus agresores. No obstante, 
cuando Kyle los atrapó decidió no sobrepasarse con ellos para no acabar 
reduciéndose a su mismo nivel de violencia sin sentido. Poco después, ya 
recuperado del coma, Terry quiso compartir su experiencia para ayudar a 
otras personas homosexuales plasmándola en un libro.
Más o menos por esas fechas, Obsidian, miembro de la Sociedad de la 
Justicia de América salió del armario y empezó una relación con el abogado 
Damon Matthews. No mucho después se introdujo a Renee Montoya, una 
oficial de policía lesbiana, en el Universo DC. El personaje se convirtió en 
uno de los personajes más populares de Gotham Central y tuvo un gran 
protagonismo en la serie semanal Los Nuevos 52, en la que adquirió la 
identidad de Question. En dicha serie mensual se presentó a Kate Kane, la 
nueva Batwoman, también lesbiana y antigua amante de Renee. No hay 
muchos personajes abiertamente LGBT que hayan gozado de cabecera propia 
y entre ellos posiblemente el más importante sea Batwoman.
Los Nuevos 52 también supusieron una época gloriosa para Batwoman, 
cuya cabecera mensual narró su romance con la agente de policía Maggie 
Sawyer. Por desgracia, diferencias con los editores llevaron a los autores de 
Fig. 19. Steve Englehart, Extraño en 
Millenium, #8, 1988.
Fig. 20. Terry Berg besando a su 
novio. Judd Winick, Dale Eaglesham y 
Rodney Ramos, Green Lantern, #154, 
2002.
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aquella magnífica etapa de Batwoman a abandonar la serie, en un asunto 
mal gestionado por la propia editorial. Los autores querían que ambos 
personajes contrajesen matrimonio, pero los editores de DC consideraron 
que eso estaba en contra de su política de “no hacer demasiado felices a los 
personajes”. Algunos lectores percibieron esto como un gesto homófobo por 
parte de la editorial, justo en una época en la que el debate acerca de las 
uniones homosexuales estaba muy presente en Estados Unidos. En lugar de 
posicionarse a favor del matrimonio homosexual como había hecho Marvel 
poco tiempo antes, el intento de DC por permanecer neutral en esta cuestión 
fue percibido por muchos como un rechazo al matrimonio igualitario.
Watchmen, en la que la sexualidad de personajes como Justicia 
Encapuchada, Silueta y el Capitán Metrópolis queda lo suficientemente 
explicita de cara al lector, pero no de la forma más agradable del mundo. 
Pues en Watchmen los límites entre la sexualidad y la parafilia están un tanto 
confusos y la sátira impregna el concepto mismo de superhéroe, en el que los trajes 
y las identidades secretas son formas de liberar tensiones sexuales reprimidas. 
 Por tanto, pese a sus muchos logros cuesta considerar que la obra de Moore 
y Gibbons supusiese algún avance en materia de representación LGBT.
Adentrándonos en el cómic adulto de DC, con la subeditorial Vértigo, y 
más concretamente Sandman. Que aunque se aleje un tanto del género de los 
superhéroes, merece la pena mencionar lo que sucedió dentro de la editorial 
durante los años 80 y 90, por las puertas que abrió para hablar sobre temáticas 
LGBT dentro del cómic mainstream. Una de las obras más populares de este 
sello, Sandman de Neil Gaiman, abordó la homosexualidad con frecuencia, 
presentando tanto a personajes gays como a lesbianas y transexuales. 
Ya en el primer número aparece una pareja de hombres gays y de ahí en 
adelante la presencia de personajes LGBT es frecuente, con exponentes 
como el elfo homosexual Cluracán, la pareja de lesbianas Hazel y Foxglove o 
la transexual Wanda. Se podría destacar Sandman por muchas razones, pero 
una de ellas es por ofrecer uno de los primeros retratos en un cómic sobre la 
experiencia de ser transexual.
Seguimos con la segunda gran editorial, Marvel, que durante muchos 
años no fue la editorial más amable con los lectores LGBT. En la década de 
los 80 el editor Jim Shooter llegó a afirmar que no había personajes gays 
en el universo de la Casa de las Ideas. Esto parecía una contracción, ya que 
por aquel entonces la exitosa serie de la Patrulla X atraía a muchos lectores 
homosexuales. De hecho, los mutantes siempre fueron personajes que 
resultaron atractivos para los lectores queer y de otras etnias. 
Pese a todo, la política de la editorial no impidió que algunos autores 
hablasen sobre la homosexualidad de forma no explícita. Fue el caso del 
guionista J. M. DeMatteis, que introdujo en 1982 a un personaje llamado 
Arnie Roth en la serie del Capitán América. Se trataba de un viejo amigo de la 
infancia de Steve Rogers que acudió buscando su ayuda cuando desapreció 
su compañero de piso Michael. Arnie llegó a ser capturado y torturado por 
Fig. 21. Renee Montoya en Gotham 
Central #24, Greg Rucka, Michael Lark 
y Stefano Gaudiano, 2004.
Fig. 22. J.H. Williams III y W. Haden 
Blackman, Batwoman, #17, 2003.
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el Barón Zemo, que le obligó a confesar que su relación con Michael era algo 
perverso y antinatural. Tras el eventual rescate, el Capitán América llegaba a 
defender que aquello que Arnie sentía hacia su compañero Michael era tan 
auténtico y válido como su propio amor hacia Sharon Carter. Esta historia fue 
uno de los primeros acercamientos de Marvel a la homosexualidad, pese a 
que la palabra “gay” no se mencionaba en ningún momento. Podría ser esa 
la razón de que pasara desapercibido al filtro editorial.
El primer personaje de Marvel que salió del armario de forma oficial era 
un mutante: Estrella del Norte, miembro del canadiense Alpha Flight. Nacido 
en las páginas de la Patrulla X, el dibujante afirmó que este personaje fue 
concebido como homosexual desde sus orígenes. Sin embargo, la sexualidad 
del personaje no se abordó durante muchos años y de hecho no se le vio 
besar a otro hombre durante décadas. Su primera aparición se produjo en 
1979 pero su salida del armario no llegó hasta 1992, cuando por primera vez 
pronunció las palabras “soy gay” en el número 106 de Alpha Flight. Desde 
entonces son muchos los mutantes que han salido del armario y, de una 
forma u otra, siempre ha habido mutantes del colectivo LGBT aunque no se 
usasen las palabras “gay” o “lesbiana” de forma explícita.
En 2003, la Casa de las Ideas llevó a cabo un experimento dentro de su 
línea MAX de cómics para adultos. Se trataba de una serie protagonizada 
por Rawhide Kid, un personaje homosexual ambientado en el viejo oeste. 
Esta colección, cargada de humor y de dobles sentidos, fue la primera 
cabecera Marvel en estar protagonizada por un personaje abiertamente gay. 
Desafortunadamente pasó bastante desapercibida en su momento y, aunque 
llegó a ser publicada en España, no hizo demasiado ruido entre los lectores.
Marvel aún tiene que mejorar respecto al tema de la representación 
LGBT. Aunque ha tenido alguna serie como Ángela, Asesina de Asgard 
protagonizada por un personaje LGBT, pero siempre se trata de personajes 
de perfil bajo. Marvel no tiene un personaje como Batwoman o Midnighter 
al frente de una cabecera como sí ha tenido DC. 
Si nos alejamos de la sombra de los dos grandes, el panorama que 
ofrecen las demás editoriales es muchísimo más rico, con propuestas tan 
diversas respecto a la visibilidad LGBT como The Spire de Simon Spurrier y 
Jeff Stokely, The Infinite Loop de Pierrick Colinet y Elsa Charretier, The Bunker 
de Josh Fialkov y Joe Infurnari. Muchas de estas cabeceras integran con toda 
normalidad personajes LGBT dentro del contexto de historias ubicadas en 
distintos géneros, como la ciencia ficción o la fantasía. 
Fig. 23. J.M. DeMatteis, Mike Zeck y 
John Beatty, Capitán América #268, 
1982.
Fig. 24. Ron Zimmerman y John 




Saltando al otro lado del globo voy a tratar el cómic LGBT en Japón, 
empezando por un contexto de la homosexualidad medieval, el shudo, 
que contiene similitudes que veremos más adelante con el manga yaoi en 
concreto.
Shudo se refiere al “camino del joven hombre”, y este camino se asociaba 
directamente a su despertar sexual con un hombre más maduro, lo que era 
considerado como beneficioso para la juventud, porque así se le inculcaban 
al joven valores como la virtud, la honestidad y el aprecio de la belleza. Por 
mucho que pueda parecer una práctica transgresora, fundamentalmente 
era una práctica misógina, porque se consideraba que, si los primeros años 
eróticos del joven los pasaba con una mujer, acabaría feminizándose. El 
presunto gran peligro era que el futuro guerrero acabase siendo dócil, 
sensible, suave y encantador.
El shudo era una forma de crear guerreros y hombres valerosos y rudos, 
siempre a la sombra del maestro. Toda una disciplina del cuerpo y la mente. 
En ese dúo, el tipo maduro era llamado nenja y el joven era el wakashü. El 
joven debía demostrar su lealtad y sus deseos de aprender sirviendo de 
amante al maestro. En esos años, el chico no sólo aprendía las técnicas de 
combate o el empleo de la katana, sino que emprendía todo un camino 
sentimental y espiritual que le llevaría a al poder y al forjamiento como 
caballero imparable.
No se trataba de una técnica marginal pues la sociedad al completo 
la aprobaba, incluidos los padres del joven. En esa cultura ancestral, 
los preadolescentes de apariencia andrógina eran los más codiciados 
eróticamente, ya que eran deseados tanto por hombres como por mujeres.
Por ese entonces no existía la idea de que una persona pudiese ser 
homosexual como tal, sólo los actos. Es más, se consideraban actos muy 
respetables que respondían a la grandeza del ser humano y a su respeto 
por las jerarquías. Era una forma de mostrar sumisión al código del honor 
samurái.
El aprendizaje duraba unos años y, cuando concluía, normalmente en 
la ceremonia de mayoría de edad con 18 o 19 años, cesaba la relación 
sentimental y sexual, pero lo corriente es que la amistad y la lealtad 
entre el pupilo y el maestro durase toda la vida. El mayor problema era 
la edad de los aspirantes, que se iniciaban entre los 10 y 13 años. El final 
llegó con las influencias del cristianismo y la cultura occidental en 1800, 
con la restauración Meiji, y las prácticas homosexuales comenzaron a ser 
sancionadas.
Fig. 25. Un hombre con su joven 
amante dándole un beso a una 
prostituta, Nishikawa Sukenobu, 
s. XVIII.
Fig. 26. Representación de una 




No fue hasta 1971 con el manga Shiroi Heya No Futari (Ryoko Yamagishi) 
cuando se mostró al colectivo LGTB en un manga de manera explícita. Este 
manga además inauguró el yuri, que es la categoría asignada a las relaciones 
homosexuales femeninas. La obra se desarrolla en un colegio católico en 
el que dos chicas se enamoran y sufren el miedo al rechazo social por ser 
lesbianas, y una de ellas intenta enmendar su error intentando salir con chicos. 
Se trata de una trama dramática de un amor imposible que lanza una gran 
crítica social y que habla de una lucha común para las personas homosexuales. 
Durante los años siguientes salieron a la luz nuevos mangas que trataban 
las relaciones homosexuales entre mujeres, como por ejemplo Oniisama e… 
(Riyoko Ikeda, 1975), que es pionero en promover el estereotipo de que en 
este tipo de relaciones tiene que haber una mujer más masculina y otra más 
femenina.
3.2.2.3.2 Yaoi
El origen del yaoi tomó lugar durante la década de 1970 cuando algunas 
autoras de manga shoujo comenzaron a publicar también pequeñas historias 
que mostraban romances platónicos entre chicos, estas historias son 
conocidas como shounen ai. A su vez, otro precursor del género apareció 
durante la mitad de 1970 cuando el doujinshi comenzó a ganar popularidad. 
En un doujinshi, fans del manga y anime reconstruían la historia original 
centrándola en una relación homosexual entre los personajes, algo como 
un fanzine con personajes que no son originales, pero sí la historia en la 
que participan. Ambas fuentes popularizaron el género y al final de 1970 
comenzaron a serializarse varias revistas centradas en este tipo de contenido.
En 1975 sale a la luz el que sería el primer manga yaoi mostrando la 
relación romántica entre dos hombres de manera cotidiana y natural bajo el 
título Tomas no Shinzo. Un año después apareció el manga Kaze to Ki no Uta 
(Keiko Takemiya) en el que se erotiza por primera vez el yaoi, mostrando a 
dos chicos homosexuales compartiendo cama. No es que el manga estuviese 
centrado en el erotismo, pero al tener una relación sentimental, como es 
lógico, estos personajes dormían juntos, por lo que este manga recibió 
fuertes críticas.
Los avances en el manga eran mucho mayores. El anime se emitía a nivel 
nacional y por tanto mantuvo una gran lucha con la censura, no mostrándose 
relaciones homosexuales explícitas en ningún anime por aquel entonces. 
Esto siguió siendo así durante principios de los 80, cuando salió a la venta 
June, una revista mensual que se centraba en el género yaoi. Evidentemente 
estuvo a punto de ser descatalogada, ya que hubo varias protestas alegando 
que este tipo de revistas corrompían a las adolescentes.
Los dos participantes en una relación yaoi son llamados seme, el individuo 
que acostumbra a tomar el rol activo o dominante, y uke, el individuo que 
suele desempeñar el papel pasivo o sumiso; esta palabra es usada en la jerga 
Fig. 27. Ryoko Yamagishi, Shiroi Heya 
No Futari, 1971.
Fig. 28. Moto Hagio, Thomas no Shinzo, 
1975.
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gay japonesa para designar al compañero receptivo en el sexo anal, y resulta 
parecido a la relación en el shudo, de maestro y aprendiz, además de a la 
jerarquización cultural presente en Japón. 
En las historias yaoi, los personajes femeninos tienden a tener roles muy 
reducidos o su aparición está ausente por completo. Además, las violaciones 
son un tema común en este tipo de género. El coito anal se entiende como 
un medio de expresar el compromiso con un compañero, y en el yaoi, la 
violencia del abuso se transforma en una forma de pasión sexual. Mientras 
que en la sociedad japonesa a menudo se evita o menosprecia a las mujeres 
que son violadas, el género yaoi representa a los hombres que son violados 
como sujetos inocentes y son típicamente aún amados por sus violadores 
después del acto, un tópico que puede haberse originado con Kaze to Ki no 
Uta, el primer manga mencionado en el que dos hombres comparten cama.
En cuanto a la presencia bisexual y transexual, La Princesa Caballero 
(1979) de Osamu Tezuka, trata sobre una sociedad donde los hombres nacen 
con un corazón azul y las mujeres con un corazón rosa. La princesa, que es 
la protagonista de la historia, nace con un corazón rosa y además con un 
corazón azul. Durante todo el anime se entiende que ella es intersexual y 
bisexual, pero al final se ve obligada a elegir entre ser hombre o mujer, y 
acaba por adoptar el rol de mujer heterosexual.
Aunque sueñe extraño, para hablar de ficción trans en el manga no hace 
falta hablar de revistas especializadas poco conocidas. La industria editorial 
mainstream japonesa no ha tenido problemas en tratar dentro de revistas de 
cierto calado algunas historias donde sus protagonistas son explícitamente 
transexuales.
El primero de esta categoría es Claudine, la historia es narrada por un 
psiquiatra sin nombre quien detalla las vivencias y amores de Claude, el hijo 
de una familia aristocrática francesa a principios del siglo XX. Al nacer se le 
asigna el género femenino; sin embargo, desde temprana edad defiende ser 
un hombre, a lo que su madre le lleva al citado psiquiatra, quien asegura que 
está sano.
Otro muy popular y que trata muy bien la identidad de género es The 
Wandering Son, de Takako Shimura. Allí se nos narra la historia de una niña 
que nació con un cuerpo identificado como masculino, Shuuichi Nitori, 
y un niño que nació con un cuerpo identificado como femenino, Yoshino 
Takatsuki. A partir de esa premisa todo gira alrededor del descubrimiento y 
la visibilización de sus sentimientos con respecto de su identidad y su cuerpo, 
incluyendo lo que quieren vestir o cómo quieren ser llamados, para lo cual el 
apoyo mutuo y conocer otras personas transexuales será imprescindible para 
que sean capaces de abrirse al resto del mundo como quienes son realmente.
Fig. 29. Keiko Takemiya, Kaze to Ki no 
Uta, 1976.
Fig. 30. Riyoko Ikeda, Claudine, 1978.
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3.2.2.3.3 Queerbait
Hay algo muy presente actualmente en la industria audiovisual y artística, 
que es el queerbait. 
Bait, cuya traducción literal es “cebo”, es un término que se utiliza para 
referirse a elementos que se introducen en el guion de una producción para 
atraer a cierto grupo de espectadores (en este concretamente, miembros del 
colectivo LGBT), pero que, desafortunadamente, se utiliza sólo para llamar la 
atención y no pasa de meras insinuaciones. En el caso concreto de personajes 
no heterosexuales o no cisgénero, se utiliza el concepto queerbait.
Entre hombres, no tanto, pero entre mujeres llega un punto en el que 
es costumbre, y hemos aceptado que habrá al menos una pareja que, con 
la excusa de que “ambas son chicas” o de que “la amistad entre mujeres es 
mucho más permisiva”, aparece en situaciones que, por mucho que nos lo 
nieguen, los espectadores consideramos románticas.
Y esto tiene a su vez relación con la autocensura, situaciones en las que a 
la hora de que los personajes van a intimar, ya será un beso o tener sexo, el 
momento se evita visualmente, de formas como son cortar la misma escena 
o interrumpir con la aparición de otro personaje o factor externo, dejando 
al espectador la incertidumbre de su sexualidad o atracción, y que muchas 
veces no se vuelve a tratar posteriormente. 
También hay otro tipo de autocensura, que es necesaria a la hora de saltar 
el filtro editorial, como la censura a los genitales. Estos tipos de censura no 
son propiamente perjudiciales, pues la orientación de los personajes está 
clara, sobre todo porque el tipo de contenido que se consume está enfocado 
al colectivo LGBT, pero en el caso realizarse en cómics o series televisivas 
más mainstream sí que parece que eviten mostrar la verdadera relación 
sentimental que los personajes tienen.
3.2.2.5 Nuevos títulos
Un cambio extremadamente positivo que ha experimentado el panorama 
independiente estos años consiste en la aparición de títulos para niños en 
los cuales se tratan temáticas LGBT. Es posible que el cambio de paradigma 
impulsado por series animadas como The Legend of Korra, Hora de Aventuras 
o Steven Universe haya animado a los autores a llevar a los personajes LGBT a 
los cómics infantiles. Algunos ejemplos serían Leñadoras de Noelle Stevenson, 
Shannon Watters y Brooke Allen, la historia de cinco chicas (dos de ellas 
compartiendo una relación romántica) en un campamento de verano, o Help 
Us! Great Warrior de Madeleine Flores, una historia de aventuras y fantasía 
en la que uno de los personajes es una mujer transexual.
Otro formato que destacar y que viene siendo mucho más actual son 
los novelas gráficas, que cuentan con públicos mucho más adultos, por los 
que pueden representar sin pudor la representación LGBT y además suelen 
contener bastante protagonismo. Dos ejemplos son Skim, de Mariko y Jillian 
Tamaki, y On a Sunbeam, de Tillie Walden.
Fig. 31. Tatsubon, Tadokoro-san,  #30, 
2020. 
Fig. 32. Noelle Stevenson, Shannon 
Watters y Brooke Allen, Leñadoras, 
2016.
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He de añadir, que personalmente también he participado en una revista 
de temática LGBT, titulada ELLES, en la que varios artistas del colectivo 
participamos con historietas. Esta publicación se ha sacado adelante por medio 
de un crowfouding, pero además se puede encontrar en algunas librerías 
que también apoyaron el proyecto, como Librería 80 Mundos en Alicante.
Para finalizar, he de decir que la historieta LGBT o es necesariamente 
impúdica, pues hay miles de cómics que tratan al colectivo como merecen, 
que es como personas corrientes, incorporándolas como cualquier pareja 
heterosexual y normativa. Además de que la publicación de estos comics 
sirve para que nuevas generaciones se eduquen, se sientan identificadas por 
ver a personas con su misma orientación y dar visibilidad al colectivo de una 
forma sana.
3.2.3. Referentes de cómic inclusivo
3.2.3.1 Referentes estéticos y estilísticos
3.2.3.1.1 Xulia Vicente
Xulia Vicente nace en 1993, en A Coruña y se traslada a Valencia para 
estudiar el grado de Bellas Artes. Su primer libro, Anna Dédalus: El misterio 
de la mansión quemada, lo publica junto con Miguel Ángel Giner Bou y Núria 
Tamarit. Y al poco tiempo de éste, Duerme pueblo, iniciado como trabajo final 
de grado junto a Núria Tamarit. Más recientemente ha estado trabajando en 
Ira, Jinete de Dragones como dibujante. Ha coordinado también el Club de 
Cómic de la UPV.
Xulia ha sido y sigue siendo un gran referente para mí, tanto por haber 
empezado por el mismo camino que yo, los fanzines y el club, por su gran 
estilo de dibujo y los temas que suele tratar en sus cómics. Sus paletas de 
color son increíblemente acertadas, para crear una buena atmósfera, y su 
línea texturizada hace que el dibujo cobre mucha vida.
3.2.3.1.2 Tillie Walden
Tillie Walden nace 1996, es una ilustradora y dibujante de Austin, Texas. 
Se graduó en el Center for Cartoon Studies de Vermont, donde comienza 
su memoria gráfica Piruetas. Otra obra muy popular es On a Sunbeam, que 
comienza como webcómic y posteriormente publica en novela gráfica y más 
recientemente Are You Listening?
Tillie Walden ha sido un icono para mí desde que leí On a Sunbeam. 
Trasmite muy bien lo que quiere decir con sus cómics y colores, aunque el 
negro en esta obra sea el color predominante, lo emplea muy bien y hace que 
la paleta de color de éste mismo destaque aún más. Los temas de sus obras 
siempre son bastante personales y sinceros, algo en lo que coincido con ella.
Fig. 34. Xulia Vicente, Viñetas de 
Tortas y Bollos, 2019.




Zappe (21) es un ilustrador y dibujante de cómics de Jerez. Al cumplir 
la mayoría de edad se marcha a Barcelona para estudiar en la Escola Joso, 
Centre de Cómic i Arts Visuals, donde perfecciona su técnica. Actualmente 
desarrolla su actividad laboral como dibujante de cómics, ilustrador freelance 
y diseñador gráfico en el campo de la animación 2D.
El estilo de Zappe es muy loco y orgánico. Sus personajes tienen mucha 
vida y tiene una clara influencia punk, la cual sabe plasmar especialmente 
bien. Utiliza colores muy pintorescos para sus personajes, que además son 
característicos por tener unos diseños bastante bizarros. 
3.2.3.2 Referentes temáticos
3.2.3.2.1 Slice of life
Recuentos de la vida es una frase que describe el uso del realismo mundano 
que representa las experiencias cotidianas en el arte y el entretenimiento. Los 
tres referentes escogidos encajan en esta temática, pero además de elegirlos 
por eso también lo he hecho por lo que cuentan y trasmiten. Interperie 
te adentra profundamente en la ansiedad y deseo de supervivencia del 
protagonista, Giant Days te hace reír al sentirte identificada con las graciosas 
anécdotas por las que pasan las protagonistas y Tamen di Gushi te recuerda a 
aquellos años de instituto en los que empezabas a experimentar con el amor 
y a encontrarte a ti misma. 
Intemperie, de Javi Rey. Basado en la novela de Jesús Carrasco. “Es la 
historia de la huida de un niño a través de un país castigado por la sequía y 
gobernado por la violencia. En un mundo cerrado, sin nombres ni fechas, sin 
moral. Donde la naturaleza se confunde con la trama y en el que la dignidad 
del ser humano brota entre las grietas secas de la tierra.” (Planeta, 2016)
Giant Days, de John Allison y Lissa Treiman. “Susan, Esther, y Daisy 
empezaron la universidad hace tres semanas y enseguida se hicieron amigas. 
Ahora, lejos de su hogar por primera vez, las tres quieren reinventarse a sí 
mismas. Pero entre coger a chicos de la mano, “experimentación personal”, 
gripe, moho misterioso, Nu-Chauvinismo, y la intrusión caprichosa y no 
deseada de sus estudios, puede que tengan suerte de llegar vivas a la 
primavera.” (Fandogamia, 2017)
Tamen di Gushi, de Tan Jiu. “La historia se centra en Sun Jing y Qiu Tong. 
Todo comienza cuando la primera está en la estación con su mejor amigo. 
Allí ve a una chica de la que se enamora a primera vista. Creyendo que sería 
buena idea acercarse y hablar con ella, se pone nerviosa y acaba asustando 
a Qiu Tong. Más tarde, Sun Jing vuelve a reencontrarse con ella. A partir de 
entonces, ambas chicas se verán envueltas en una historia la mar de divertida 
y romántica.” (Zhejiang people’s Fine Arts Publishing House, 2015)
Fig. 36. Lissa Treiman y John Allison, 
Giant Days, #1, 2015. 
Fig. 35. Tan Jiu, Tamen di Gushi, 2015.
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3.2.3.2.2 Ficción
Heavy Vinyl te adentra al principio en una comedia de chicas, pero al 
avanzar en la historia te das cuenta de que va mucho más allá, presentando 
heroínas femeninas. On a Sunbeam te integra en esos paisajes estelares 
que parecen no tener final, con también un protagonismo femenino muy 
importante. Paper Girls con cada capítulo te deja con muchas más incógnitas 
que en el anterior, haciendo un muy buen uso de los saltos temporales y con 
un coloreado increíble.
Heavy Vinyl, de Carly Usdin y las artistas Nina Vakueva e Irene Flores. 
“La despistada de Chris acaba de empezar el mejor trabajo que cualquier 
adolescente solitaria podrían desear: trabajar en Vinyl Destination. Es tan guay 
como imaginaba, su jefa es la ama y sus compañeras pasan el rato hablando 
de música y luchando contra el patriarcado.... pero cuando Rosie Riot, su 
cantante favorita, desaparece misteriosamente, Chris descubre que sus 
compañeras hacen mucho más que organizar discos... ¡La tienda es también 
la guarida de un grupo de heroínas adolescentes!” (Fandogamia, 2019)
On a Sunbeam, de Tillie Walden. “Dos líneas temporales. Segundas 
oportunidades. Un amor. Desarrollada como webcómic entre 2016 y 2017 y 
tomando su título de la canción de Belle and Sebastian Asleep on a Sunbeam, 
la joven autora tejana firma una monumental sinfonía neoclásica que pulsa 
las teclas del romance, la pérdida, la curación de las heridas y la conveniencia 
de las segundas oportunidades. Una obra, en definitiva, sobre el amor como 
principal vertebrador de las relaciones humanas.” (Ediciones La Cúpula, 2019)
Paper girls, de Brian K.Vaughan y Cliff Chiang. “Unas horas después de 
la noche de Halloween de 1988, cuatro repartidoras de periódicos de doce 
años descubren la historia más importante de todos los tiempos. La vida 
en la periferia y el suspense sobrenatural se dan cita en esta exitosa serie 
sobre la nostalgia, el primer trabajo y los últimos coletazos de la infancia.” 
(Planeta, 2018)
 
Fig. 37. Tillie Walden, En un rayo de 
sol, 2019.
Fig. 38. Brian K.Vaughan y Cliff Chiang, 
Paper Girls, #1, 2016.
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4. MARBLE: PROYECTO DE CÓMIC
4.1. CONCEPTO E IDEA
4.1.1 Sinopsis
La sinopsis ha ido variando durante este par de años de desarrollo del cómic, 
para encajar de una mejor forma la descripción con el contenido, ya que, al 
ser mi primer proyecto serio, es difícil acertar adecuadamente con este tipo 
de cosas. Finalmente me decidí por la siguiente, que además añadí al portfolio 
que he estado preparando para presentar el cómic a diferentes editoriales.
Un ángel que no comprende el sistema de clasificación de almas del 
cielo, está harta de trabajar de funcionaria sin tener un momento para ella. 
Después de un raro mensaje, decide escapar del cielo y bajar a la tierra, 
violando varias leyes celestiales. 
La historia trata de una figura angélica muy interesada en todo lo 
relacionado con los humanos. Marble, cansada de su modo de vida en el cielo 
y tras recibir un misterioso mensaje, escapa a la tierra. Una vez abajo vaga 
sin rumbo la ciudad viviendo casi como una vagabunda, si no fuera porque 
aún conserva sus poderes, hasta que se encuentra con Achaia, una chica de 
la ciudad. Lo que Marble no sabía es que su persecución ya está en camino.
4.1.2 Tema
El cómic se centra en la ficción y fantasía celestial, mostrando la 
jerarquización de los seres celestiales, además de las relaciones en el colectivo 
LGBT, en este caso relaciones lésbicas y representación trans. 
El cómic en sus inicios iba a ser una serie de tiras cómicas y del día a día 
de las protagonistas, intercalando algo de seriedad. Al pensarlo mejor esto 
podría restar interés en la historia principal, por no tener la premisa clara, así 
que decidí optar por una trama más dinámica y seria, presentando muchos 
más personajes y un mejor desarrollo. 
El personaje principal, Marble, nace de un par de páginas planteadas en 
2018 para el fanzine Alma del Club del Cómic de la UPV. Al principio de crear 
el personaje, éste no iba a pasar de esas dos páginas, pero tras un brote de 
inspiración empecé a replantear la historia, añadiendo personajes, una trama 
más seria y profunda, además de poder transmitir algo real con ella, como la 
representación femenina y del colectivo LGBT, las dudas que sentimos al salir 
de nuestra zona de confort, el valor de las relaciones y la toxicidad en ellas.
Fig. 39. Página 2 para el fanzine Alma, 




Esta vez antes del storyboard realicé el guion, ya que iba a realizar una 
cantidad considerablemente mayor de páginas que en el anterior proyecto. 
En consecuencia, el guion me ayudó a elaborar mejor el diálogo y escenarios 
de los personajes.
El storyboard lo realicé sobre papel en mi libreta de dibujo. Más o menos 
completaba un par de páginas al día, hasta finalizar la historia. Son pequeños 
recuadros en los que se capta la pose y situación de la escena, para llevarla 
posteriormente al proyecto. Sirve, además, para obtener una primera visión 
de la historia, aunque posteriormente puede cambiar, pero de esta forma 
sabes en qué orden continúan los sucesos y puedes consultarlo de forma 
más rápida. También lo utilizo para saber en qué gama de colores hacer cada 
página, ya que condiciona bastante a cómo se percibe luego. Tras finalizar 
el storyboard, empecé con los bocetos de las páginas, colocando paneles y 
probando con diferentes composiciones, completando un capítulo por día 
hasta finalizar las páginas
Fig. 41. Páginas 19 y 20 del storyboard. 2020.




Los personajes han ido evolucionando durante la extensión del cómic. 
Vestuarios y diseños varían dependiendo de la situación y eventos que pasan 
en el cómic. Para adecuar de la mejor forma a los personajes hice algunos 
estudios tanto de estilismo como de colores, hasta elegir el definitivo. Además, 
algunos personajes cambian su forma de ser o de ver las cosas tras los sucesos 
que ocurren en la historia, como el caso de Zadkiel y Yahriel. Mencioné en mi 
TFG que los diseños de Marble y Achaia están propuestos para que juntas se 
vean diferentes y desentonen, pero llega un punto en la historia en la que 
ambas se verán iguales. Lo contrario pasará con las Dominaciones, que al 
final se verán diferentes una de la otra. 
Marble: es la principal protagonista de esta historia. Es un ángel 
despreocupado, cuyo papel en el cielo es de una funcionaria corriente. Es un 
poco friki y le gustan las cosas relacionadas con el mundo humano. Es curiosa 
y se esfuerza por hacer funcionar las cosas, pero normalmente todo le sale 
mal. Tiene poderes, que consisten en hacer flotar objetos, regeneración, 
petrificación y fuerza. Es en realidad un nefilim, mitad ángel y mitad humano, 
cosa que le otorga una fuerza casi divina, pero que tiene oculta al ser sellada 
por Dios. Esta forma simula el estar creada por luz y electricidad constante. 
Las características físicas son: Alta (1,82cm); delgada; albina; pelo rubio 
muy claro y largo; ojos azules y pecas; lleva dilatas de piedra azul y un septum; 
El pelo lo tiene agarrado al final en dos coletas con dos bolas de cristal, pero 
que acabará llevando suelto. 
Achaia: es la segunda protagonista de la historia. Una humana normal y 
corriente pero que el futuro evolucionará a ser otro ser sobrenatural, el ángel 
de la guarda de Llanos. En su forma humana es una chica de 26 años que vive 
con su perro Cereal, trabaja en un estudio de tatuajes y es bastante sociable. 
Es organizada y limpia, confiable, trabajadora y altruista. Sus poderes 
celestiales también están sellados por Dios, a la que conoce desde que se 
creó para ser el ángel de la paciencia y ángel de la guarda de Llanos, la madre 
de Marble. Sus poderes consisten en fuerza, sacar la daga que tiene tatuada 
como un arma y la serpiente como un familiar. Sus alas no tienen plumas, por 
haber sido desterrada del cielo. 
Las características físicas son: Alta (1,76cm), tez morena, bastante delgada, 
pelo negro pero teñido de azul, con los lados rapados y pelo recogido en 
una coleta corta; ojos marrones; tiene 3 pecas en el lado derecho de su cara 
formando un triángulo; tiene bastantes tatuajes por todo el cuerpo. Su pelo 
y tez cambia a la misma que los ángeles al volver a ser consciente de quién 
es en realidad. 
Fig. 42. Vista frontal de Marble y 
Achaia, 2019.
Fig. 43. Marble sin su apariencia 
humna, 2020.
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Cereal: es el perro chow chow de Achaia, sirve como enlace para las 
protagonistas. Más adelante deja de aparecer por quedarse a salvo en la casa 
de la vecina de Achaia.
Zadkiel: es un ángel parte de las Dominaciones, los que se encargan que 
de controlar que los ángeles cumplan sus deberes. Controla la magia, es 
capaz de hacer barreras y escudos de grandes dimensiones. También crea 
luz y modifica su consistencia. Es seria con su trabajo, pero se avergüenza 
con frecuencia al hacer cosas fuera de su zona de confort. Su apariencia es 
la misma que la de los ángeles en general, pero tiene un flequillo recto a la 
altura de las cejas, con el pelo un poco más largo de los hombros. Lleva a 
un lado recogido con un pasador de metal en forma de pluma. Al perder su 
gracia, su color de pelo se vuelve rubio oscuro, con ojos verde grisáceo y una 
tez un poco más oscura. 
Yahriel: es otro ángel parte de las Dominaciones. Tiene superfuerza y puede 
romper barreras y hechizos. Además, presenta resistencia a estos. Es amigable 
e intenta hacer las cosas lo mejor posible, aun siendo fuerte no le gusta 
resolver las cosas por la fuerza. Su apariencia es la misma que la de los ángeles 
en general, pero tiene un flequillo desfilado y pelo corto un poco desaliñado. 
Al perder su gracia su color de pelo se vuelve pelirrojo y conserva las pecas. 
Dios: al principio es representado mediante sombras, dejando en incognito 
su apariencia, así a la hora de revelarla da un mayor impacto y la curiosidad 
de mantiene a lo largo del cómic. Por la silueta podemos ver que tiene un 
cuerpo corpulento y poderoso. Al desvelar su forma, lleva varios piercings 
en las orejas, cicatrices en el rostro y manos, y tres ojos en la cara. Viste en 
un traje azul y sus hombreras son alas, que puede abrir a unas mucho más 
grandes pero que están dañadas. Al ser Dios sus poderes pueden ser los que 
desee. Conforme se enfada su forma se va volviendo más rojiza. Al conocer a 
Llanos lleva un traje tradicional manchego de hombre de color azul.
Llanos: la madre humana de Marble. Conoce a Dios a los 23 años, paseando 
por el pueblo en el que ha vivido toda su vida y se enamora de ella. Al principio 
no sabe su identidad, pero al descubrirlo no le importa. Es alegre y decidida. 
Su pelo es castaño, lo tiene largo y ondulado, normalmente recogido en un 
moño. Tiene la misma nariz que Marble, y sus ojos son verde oscuro. Viste 
un traje tradicional manchego de color rojo. Al ser llevada al cielo, su estado 
empieza a deteriorarse, haciendo que su pelo y piel pierda color. Al principio 
el personaje se llamaba Amaia, pero me sonaba repetitivo con Achaia, así 
que lo cambié a Llanos, siendo esta la virgen propia de Albacete. 
Fig. 44. Vista Frontal de Zadkiel y 
Yahriel, 2019.
Fig. 45. Vista frontal de Dios y LLanos, 
2020.
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4.2.2.2 Paleta de color
La paleta de color, que antes estaba reducida a nueve colores, ahora 
está formada por quince. El aumento de estos colores fue debido a la 
necesidad, ya que al tener nuevos escenarios, personajes y vestuarios, 
la incorporación sería útil. Aun así tener una paleta de color fija es útil 
para ahorrar tiempo en elegir colores, eso no hace que la imagen final 
sea aburrida, ya que se puede hacer mucho con colores reducidos si se 
saben utilizar. Igualmente, la paleta de color parte de los tres colores 
primarios, de éstos salen unos nuevos con ligeros cambios en saturación 
y brillo. Para la utilización de sombras y brillos también utilicé estos 
mismos colores, pero las capas donde se aplican están bajo diferentes 
efectos, como son “multiplicar”, “superponer”, “luz fuerte”, “luz focal”, etc.
4.2.2.3 Escenarios
Muchos de los escenarios utilizados en la historia están localizados en 
Albacete, lo que me parecía una forma de rendir homenaje a la ciudad donde 
he nacido y me he criado. Para algunas referencias hice uso de Google Maps, 
ya que hay perspectivas que no se pueden sacar desde una fotografía normal, 
mientras que en otras utilicé algunas imágenes de internet o fotografías 
hechas por mí. Los sitios en cuestión son el Museo de la Cuchillería, la plaza 
del Ayuntamiento, la calle Padre Romano, el Pasaje Lodares, el Refugio 
Antiaéreo y la Pulgosa. 
Para llegar a la plaza del Ayuntamiento, donde Marble conoce a Achaia, 
pasa primero por el la calle Padre Romano, en la que subiendo encontramos 
el Museo de la Cuchillería. Allí sentada se toma un descanso y se pone a 
pensar frente a la fuente, me pareció un buen escenario para la escena, ya 
que es un lugar amplio, cercano al centro, por donde pasea mucha gente. 
Fig. 46. Paleta de color actualizada.
Fig. 47 y 48. Comparación de dibujo y 
foto de la Plaza del Ayuntamiento.
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Cuando Marble y Achaia escapan del primer encuentro con Yahriel y 
Zadkiel llegan al Pasaje Lodares, que está en pleno centro de la ciudad, pero 
no mucha gente suele frecuentarlo. En su interior hay tiendas de recuerdos 
y cafeterías, pero al estar escondido y en un recinto más cerrado, mucha 
gente prefiere ir a otro lugar. Después se reúnen en el Refugio Antiaéreo, 
que realmente está situado en la Plaza del Altozano, pero yo reubiqué en el 
parque de la Pulgosa, al ser un sitio cerrado y que debería ser secreto, me 
pareció mejor idea reubicarlo en un sitio mucho más lejos, pues el parque 
está situado en las afueras de la ciudad y normalmente se frecuenta sólo en 
fines de semana.  
Para algunas localizaciones ficticias o interiores utilicé una aplicación 
online, Dot Big Bang, donde podía mover la cámara a mi antojo y poner 
los objetos en el sitio que necesitaba. La aplicación sólo tenía formas 
rectangulares, por lo que la utilicé como una guía y la realización de los 
bocetos de las escenas, también ayudó para poder realizar las perspectivas 
de una forma más dinámica. 
La paleta de color del escenario varía conforme al momento que vive la 
protagonista, normalmente parto de un color cálido o frío, depende de si la 
escena es triste, alegre, con algún sobresalto o hay acción en ella, de esta forma 
nos sumergimos mucho más en la escena. Por ejemplo, por eso al principio 
de la historia es todo bastante frío, por la incomodidad en el ambiente, y 
cuando Marble y Achaia se conocen el entorno es mucho más cálido. 
Fig. 49 y 50. Comparación del Pasaje 
Lodares.
Fig. 51. Refugio hecho con la 
aplicación Dot Big Bang.
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4.2.2.4 Bocetos
Al empezar el proyecto estaba pensado para que una vez estuviese 
finalizado, publicarlo en redes sociales, por eso le establecí las páginas con unas 
medidas proporcionales a 1350x1080 píxeles. Tras pensarlo mejor descarté 
la opción de publicarlo en redes sociales, o dejarlo como última opción, 
pero igualmente mantuve el formato, solo que incorporándolo a un formato 
A4, más adecuado para cómic. Descarté la publicación en redes sociales 
para poder presentarme a concursos y/o presentar el cómic en editoriales.
Los bocetos los empecé a hacer en Procreate, cogiendo como referencia 
el storyboard que ya estaba acabado, y más tarde seguí haciéndolos en 
Photoshop. Los primeros bocetos son simples, capto la pose y expresión 
que me parezca indicada con un garabato simple. Los bocetos siempre los 
hago en escala de grises y en su mayoría solo hay línea, dejando la mancha 
y el color para más tarde, una vez esté el entintado final listo, así me centro 
en la composición, sin distraerme a pensar en qué colores poner más tarde. 
En este caso el orden de los bocetos daba igual, porque no iba a variar el 
resultado final; si alguna viñeta no me acababa de gustar podía dejarla para 
otro día y avanzar con otras. También, gracias a la realización de los bocetos, 
podía cambiar el orden y formato de viñetas, para estudiar la composición 
que mejor quedase o se entendiera mejor. En esta fase también establezco 
algo de perspectiva para los escenarios.
Fig. 52. Boceto de la página 66, 2020.
Fig. 53. Bocetos de las páginas 18 hasta la 35, 2020.
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4.2.2.5 Desarrollo
Tras acabar los bocetos siempre sigo la misma metodología, entintar las 
páginas por completo en orden numérico y finalmente poner el color en 
ese mismo orden. Al seguir este proceso la línea queda más homogénea 
en las páginas conforme se va leyendo, no hay un cambio muy brusco, ya 
que conforme se va dibujando a los personajes el estilo está mejor definido, 
por ejemplo al comparar la tercera página con la trigésima. Previamente 
a realizar la línea hice algún cambio en los bocetos, cambiando viñetas de 
orden y forma, porque se me ocurrieron composiciones mejores. Elegí hacer 
las viñetas sin bordes por estética, añadir el borde negro no me parecía 
adecuado para mi estilo gráfico. Junto a mi tutor del año pasado hice algunos 
cambios que me sugirió, entre estos me dijo de ponerle color a los bocadillos 
de texto, cosa que he incorporado este año en los flashback y cuando los 
personajes presentan un cambio físico. 
A la hora de añadir el color, siempre empiezo aplicando los colores base 
de los personajes, y luego los del fondo, ambos en capas diferentes, para que 
no interfieran una con la otra, partiendo de estas dos capas, añado encima 
o debajo otras más, que tendrán colores a los que les incorporaré efectos 
de capa, como expliqué antes. De esta forma añado sombras y luces, para 
que el ambiente de cada viñeta se vea completo y con profundidad. Una vez 
completado el color, añado los bocadillos de texto y algunos detalles más, 
como colorear algunas partes del delineado. Para corregir algunos fallos o 
tener una segunda opinión enseñé el cómic acabado a algunos amigos, así 
puedo detectar fallos que he pasado por alto sin darme cuenta y veo si todo 
se entiende bien. 
Fig. 55 y 56. Línea y color base de la página 66, 2021.




La intención en las páginas arte finalizadas es que las luces y brillos 
destaquen, igual que las sombras (dependiendo de la página y situación en 
la que nos encontremos). Estas indican momentos especiales o importantes 
que le suceden a los personajes, por eso, mientras leemos los colores y tonos 
varían, incorporándonos en la lectura. Se notan principalmente los colores 
amarillos y anaranjados, que destacan entre los azules y fríos de otras páginas.
Para corregir de mejor forma el color en las páginas, hice una prueba 
de impresión de algunas, para que el trabajo se vea de forma diferente. 
Comparada a la pantalla, de la que se obtiene bastante brillo y detalle, en 
papel hay cosas que siempre se oscurecen más, por eso una impresión de 
prueba es útil para la corrección, si se tiene pensado llevar el cómic a su 
publicación, como es mi caso. 
Para la prueba de impresión también realicé la portada del cómic y las 
guardas. La portada es a su vez la contraportada, creando una ilustración 
horizontal contigua y desplegable, en la que vemos a Marble tras el salto 
rompiendo los cristales, similar a la página ocho del mismo cómic. La portada 
es sugerente y atrae a la curiosidad, pero sin desvelar nada de lo que realmente 
pasa en el interior del cómic. Las guardas consisten en un patrón con el dibujo 
a línea de un alma, con el color amarillo de fondo y azul claro para el dibujo.
Fig. 57 y 58. Páginas 66 y 37 finales, 2021.
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4.4 PORTAFOLIO
Durante este año en la asignatura de Ámbito Profesional en el Diseño 
Gráfico y la Ilustración he desarrollado varios portafolios de cómic. Como mi 
intención principal es llevar la obra a editoriales, este ejercicio me ha ayudado 
mucho a perfeccionar el portafolio y a saber qué buscan las editoriales. 
Aunque si bien cada una pide diferente información sobre tu obra, siempre 
coinciden en algunas pautas.
Una vez hecho el portafolio general, dependiendo de la editorial a la que 
enviarlo, he ido añadiendo o quitando apartados. A su vez he realizado un 
portafolio de cómics varios y otro específico de Marble, pues trabajar en esta 
industria también me gustaría y es algo a lo que aspiro en un futuro, dejando 
la publicación de la obra aparte.
Fig. 59 y 60. Requisitos para el envío de portafolios a Norma y Grafito Editorial.
Fig. 61 y 62. Portafolio de Marble, 2021.
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5. CONCLUSIÓN
La búsqueda de los objetivos marcados en este TFM ha permitido 
la finalización íntegra de este trabajo, incorporando descubrimientos y 
aportaciones inesperadas al resultado final. 
Cuando comencé a trabajar en Marble, sabía que me enfrentaba a un 
proyecto más difícil y costoso de lo que había hecho antes, pese al contenido 
extenso del proyecto seguí mi cronograma al completo y lo acabé todo a 
tiempo. Gracias a la asignatura de Ilustración también pude avanzar mucho 
trabajo. Más asignaturas, Cómic y Concept Art, me han ayudado a la hora de 
encontrar a lo que realmente me quiero dedicar, que son los cómics. Todo 
este trabajo es fruto de un cúmulo de conocimientos y disciplinas que he 
aprendido y dominado a lo largo de la carrera y el máster, sin el empujón que 
me han aportado no me hubiera acabado interesando más aún por esta rama 
artística. Ahora que el proyecto se puede ver completo, sí que cambiaría 
algunas cosas del proyecto, pero más que cambiarlas sería redibujarlas, ya 
que desde que comencé a dibujar el cómic mi estilo de dibujo ha mejorado, 
y se nota conforme vas leyéndolo, los paneles tienen una mejor composición 
y los personajes están mejor dibujados. 
Comprendo que adentrarme en el mundo del cómic es un proceso lento 
y duro, que no muchas editoriales están interesadas en mi trabajo, que las 
condiciones y contratos son un tanto precarios en este sector, pero que por 
alguna parte hay que empezar y yo estoy decidida a seguir este camino, ya 
que llevo un tiempo autopublicando pequeños fanzines, en conjunto y en 
solitario, y me parece que es el momento de saltar a algo mucho mayor. 
5.1 PROYECTOS FUTUROS
La verdad es que tras haber completado un proyecto con tanto bagaje, 
pensaba que no se me ocurrirían más ideas con la misma extensión o con 
una trama interesante, pero poco antes de acabar Marble se me ocurrió una 
nueva historia para un cómic completamente diferente. Desde hará un par de 
años comencé a hacer cómics a partir de letras de canciones españolas, con 
unos personajes en común y relacionados entre ellos, a partir de estos cómics 
cortos, se me ha ocurrido una historia más extensa, tratando las relaciones 
de amistad y de pareja, tanto la toxicidad que se puede encontrar en ellas 
como una buena relación. Las canciones van a seguir estando incorporadas 
en la historia, pero de forma más natural, metidas en diálogos más casuales 
entre los personajes. 
Aparte de esta nueva idea, comencé con la plataforma de patronazgo 
Patreon, en la que subo otros proyectos, ilustraciones y videos, en la que poco 
a poco voy teniendo una audiencia y espero seguir con ello un tiempo más.
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Mi expectativa con el proyecto Marble es llevarla al concurso nacional 
de novela gráfica que realiza Fnac, pero si la obra no resulta ganadora el 
plan B sería llevarla a editoriales, que aun siendo una recompensa menor, la 
obra seguiría teniendo su visibilidad, y como plan C, si todas estas opciones 
fracasan, el cómic sería llevado a alguna plataforma online como webcómic, 
publicando una o dos páginas a la semana, ya que de esta forma se siguen 




ALLISON, John y TREIMAN, Lissa, 2017. Giant Days 1. Valencia: Fandogamia.
ARBONÉS, Álvaro, 2019. “El manga y la transexualidad: un vistazo al reino 
de la diversidad”, en Canino, 09/07/2019 (https://www.caninomag.es/el-
manga-y-la-transexualidad-un-vistazo-al-reino-de-la-diversidad/ [Acceso: 
enero, 2021]).
CRESPO, Miguel Ángel, 2016. “La representación LGBT en el cómic 
mainstream americano: un vistazo al panorama general”, en Zona Negativa, 
12/08/2016 (https://www.zonanegativa.com/la-representacion-lgbt-en-el-
comic/ [Acceso: enero, 2021]).
EDICIONES LA CÚPULA, 2019. “En un rayo de Sol #1”, en Ediciones La 
Cúpula (https://www.lacupula.com/catalogo/en-un-rayo-de-sol-1/ [Acceso: 
abril, 2020]).
EDICIONES LA CÚPULA, 2009. “Skim”, en Ediciones La Cúpula (https://
www.lacupula.com/catalogo/skim/ [Acceso: abril, 2020]).
EL ESPAÑOL, 2020. “El gran secreto del código samurái: los niños que 
tenían sexo con hombres para no ‘feminizarse’”, en El Español, 03/07/2020 
(https://www.elespanol.com/cultura/historia/20200703/secreto-codigo-
samurai-ninos-hombres-no-feminizarse/501700972_0.html [Acceso: enero, 
2021]).
EL PERIÓDICO, 2017. “Autocensura de sexo lésbico del manga ‘Ghost in 
the shell’”, en El Periódico, 26/05/2017 (https://www.elperiodico.com/es/
ocio-y-cultura/20170323/autocensura-manga-shirow-masamune-ghost-in-
the-shell-5921229 [Acceso: enero 2021])
FANDOGAMIA, 2017. “Giant Days 1”, en Fandogamia (https://fandogamia.
com/linea-infinite/94-giant-days-1.html [Acceso: mayo, 2020]).
GIMENO, Beatriz, 2003. “El amor que no osa decir su nombre…La 
invisibilidad de las lesbianas” en Revista de la UNED, vol. 21. 
GODWIN, Malcolm, 2008. Ángeles. Barcelona: SWING.
HALL, Justin, 2012. No Straight Lines. Seattle: Fantagraphics Books.
JIU, Tan, 2015. Tamen di Gushi. Zhejiang people’s Fine Arts Publishing 
House.
JODOROWSKY, Alejando y MOEBIUS, 2014. El Incal. Barcelona: Norma 
Editorial.
LAURA.THE.BLOODLESS, 2016. “La homosexualidad en el anime y el manga”, 
en Freak Elitex, 29/11/2016 (https://freakelitex.com/la-homosexualidad-en-
el-anime-y-el-manga/ [Acceso: enero 2021]).
LOLI_TSUBASA y NEHIYR, 2016. “La problemática del queerbait en anime: 
Yuri!!! on Ice y Hibike! Euphonium”, en Koi-nya 19/11/2016 (https://www.
koi-nya.net/2016/11/19/la-problematica-del-queerbait-anime-yuri-on-ice-
hibike-euphonium/ [Acceso: enero 2021])
41Marble. Asunción Tébar
MALLDSFGS, 2017. “La Homosexualidad en el Anime a través del tiempo”, 
en Amino, 02/24/2017 (https://aminoapps.com/c/yaoi-amino-espanol-yae/
page/blog/la-homosexualidad-en-el-anime-a-traves-del-tiempo/6b7b_
LbIzuPwbv6mbB7E2w2BM6PNgbMBma [Acceso: enero, 2021]).
MARTÍNEZ, Maria del Carmen, 2017. Traducción indirecta de onomatopeyas 
japonesas al español en el fansub: un estudio de caso del manga Black Bird. 
Tesis. México: Universidad de Guanajuato.
McCLOUD, Scott, 2007. Entender el Cómic. España: Astiberri.
McLELLAND, Mark, 2000. “Male Homosexuality and Popular Culture in 
Modern Japan “, en Intersections: Gender, History and Culture in the Asian 
Context, 01/2000 (http://intersections.anu.edu.au/issue3/mclelland2.
html#n20 [Acceso: enero 2021]).
MIZUNO, Suzume, 2017. “Series de anime valientes: parejas homosexuales 
y otras sexualidades”, en Deculture, 25/05/2017 (http://www.deculture.
es/2017/05/animes-valientes-parejas-homosexuales-sexualidades/ [Acceso: 
enero 2021]).
MOMOITIO, Andrea, 2004. De la invisibilidad a la irreverencia: Lesbianismo 
en televisión. Trabajo de investigación. País Vasco: Universidad del País Vasco.
MONASTERIOS, Rubén, 2018. “El cómic LGBT”, en La Organización Nelson 
Garrido (ONG), 02/10/2018 (http://www.laong.org/el-comic-lgbt-ruben-
monasterios [Acceso: marzo, 2021]).
NORMA EDITORIAL, 2019. “Snot Girl 1. A la peloverde le da igual”, en 
Norma Editorial (https://www.normaeditorial.com/ficha/9788467934397/
snotgirl-1-a-peloverde-le-da-igual/ [Acceso: mayo de 2020]).
O’MALLEY, Brian Lee y HUNG, Leslie, 2019. Snot Girl 1. Barcelona: Norma 
Editorial.
REY, Javier, 2016. Intemperie. Barcelona: Planeta Editorial.
RODRÍGUEZ, Jorge, 2017. Representación del colectivo lgtb+ en el anime 
japonés. Trabajo final de grado. Sevilla: Universidad de Sevilla.
RUBIN, Gayle, 2003. “El Tráfico de Mujeres: Notas sobre la economía 
política del sexo” en Revista Nueva Antropología, vol. 8, pp. 95-145.
SÁEZ, Javier, 2004. Teoría Queer y Psicoanálisis. Madrid: Síntesis.
Sallybooks. “Xulia Vicente” en Sallybooks (https://www.sallybooks.es/
autores/xuliavicente/> [Acceso: mayo, 2020]).
TAMAKI, Mariko, 2008. Skim. Barcelona: Ediciones La Cúpula.
TILLIE WALDEN, s/f. (https://www.tilliewalden.com/ [Acceso: mayo, 
2020]).
USDIN, Carly, VAKUEVA, Nina y FLORES, Irene, 2019. Heavy Vinyl. Valencia 
Fandogamia.
VAUGHAN, Brian y CHIANG Cliff, 2018. Paper Girls. Barcelona: Planeta 
Editorial. 
VESTAL, Oliver, 2018. “Giving Voice to the Queer Characters in THE 
SANDMAN”, en Comicsverse, 4/03/2018 (https://comicsverse.com/queer-
characters-sandman/ [Acceso: enero, 2021]).
42Marble. Asunción Tébar
VIDARTE, Paco, CÓRDOBA, David y SÁEZ, Javier, 2009. Teoría Queer. 
Madrid: Egales.
VILCHES, Gerardo, 2014. Breve Historia del Cómic. Madrid: Nowtilus.
WALDEN, Tillie, 2019. En un rayo de sol. Barcelona: Ediciones La Cúpula.
43Marble. Asunción Tébar
7. ÍNDICE DE IMÁGENES
Fig. 1. Tébar Asunción, Cronograma del TFG, 2019-2020, 1065x408px.
Fig. 2. Tébar Asunción ,Cronorama del TFM, 2020-2021, 1603 x 202px.
Fig. 3. Karl-Maria Benkert, 1860, 225x295px. Fuente: https://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Benkert.jpg                                                                              
Fig. 4. Stonewall Inn, 1969, 375x575px. Fuente: https://www.
elindependiente.com/tendencias/historia/2019/06/22/50-anos-stonewall-
disturbios-revolucion-gay/                                                                                
Fig. 5. Teresa De Lauretis, acuñadora del término queer, 2015, 903x587px. 
Fuente: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Teresa_de_Lauretis.jpg           
Fig. 6. Scott McCloud, Entender el Cómic, 2007, 1181x1721px. Fuente: 
https://www.astiberri.com/products/entender-el-comic                                        
Fig. 7. Touko Laaksonen, Kake #9, 1971, 407x616px. Fuente: https://
archive.org/details/tom-of-finland-the-complete-kake-comics-dian-hanson-
editor/page/n109/mode/2up                                               
Fig. 8. Touko Laaksonen, Kake #13, p5, 1973, 386x552px. Fuente: https://
archive.org/details/tom-of-finland-the-complete-kake-comics-dian-hanson-
editor/page/n157/mode/2up                                      
Fig. 9. Nazario Luque, Anarcoma, 1983, 609x800px. Fuente: https://
nazarioluque.com/obra00306.htm                                   








 Fig. 11. Francesc Bellmunt, Lisístrata, 2002, 300x425px. Fuente: https://
www.filmaffinity.com/es/film876780.html
Fig. 12. Joe Johnson, Miss Thing, 1967, 217x300px. Fuente: https://
en.wikipedia.org/wiki/File:MissThing.jpg                                
Fig. 13. Robert Crumb, Zap Comix, #0, 1967, 550x782px. Fuente: https://
www.todocoleccion.net/comics-usa/zap-comix-n-0-1967-7-edicion-robert-cr
umb~x13692700                     
Fig. 14. Howard Cruse y Denis Kitchen, Gay Comix, #1, 1980, 300x435px. 
Fuente: https://www.stashmycomics.com/searchviewcomic.asp?kcid=51886    
Fig. 15. Alison Bechdel, Dykes To Watch Out For: on the road, 1987, 
795x1024px. Fuente: https://dykestowatchoutfor.com/dtwof-archive-episo
de-18/                                                                          
44Marble. Asunción Tébar
Fig. 16. G.B. Jones y Bluce LaBruce, J.D, p22, 1991, 467x560px. Fuente: 
https://archive.org/details/j.d.s/J.D.s%201%20through%208/page/n21/
mode/2up. 
Fig. 17. Robert Kirby, Strange Looking Exile, #1, 1991, 241x352px. Fuente: 
https://atomicavenue.com/atomic/item/242877/1/Strange-Looking-Exile-1      
Fig. 18. Gina Kametsky, T-Gina, #1, 2000, 170x251px. Fuente: https://
ai.eecs.umich.edu/people/conway/TSsuccesses/Gina.html                                                           
Fig. 19. Steve Englehart, Extraño en Millenium, #8, 1988, 250X222px. 
Fuente: https://en.wikipedia.org/wiki/File:Extra%C3%B1o.jpg                              
Fig. 20. Judd Winick, Dale Eaglesham y Rodney Ramos, Terry Berg besando 
a su novio, Green Lantern, #154, 2002, 633x583px. Fuente: https://comicvine.
gamespot.com/terry-berg/4005-6956/                                               
Fig. 21. Greg Rucka, Michael Lark y Stefano Gaudiano, Renee Montoya 
en Gotham Central, #24, 2004, 250x397px. Fuente: https://en.wikipedia.org/
wiki/File:Renee_Montoya_(Michael_Lark%27s_art).png                                                            
Fig. 22. J.H. Williams III y W. Haden Blackman, Batwoman, #17, 2003, 
900x1384px. Fuente: https://jwa.org/media/batwoman-proposes                               
Fig. 23. J.M. DeMatteis, Mike Zeck y John Beatty, Capitán América #268, 
1982, 210x300px. Fuente: https://bookriot.com/marvels-first-gay-couple-
arnie-and-michael-a-love-story/                                                                           
Fig. 24. Ron Zimmerman y John Severin, Rawhide Kid: Slap Leather, #1, 
2003, 1821x2800px. Fuente: https://www.marvel.com/comics/issue/73260/
rawhide_kid_2003_1                                            
Fig. 25. Un hombre con su joven amante dándole un beso a una prostituta, 
Nishikawa Sukenobu, s.XVIII, 550x355px. Fuente: https://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Nishikawa-Sukenobu.jpg                                   
Fig. 26. Representación de una relación Shudo, Cuento del Shudo, 
1661, 513x628px. Fuente: https://commons.wikimedia.org/wiki/
File:ShudoMonogatari.jpg    
Fig. 27. Ryoko Yamagishi, Shiroi Heya No Futari, 1971, 253x392px. Fuente: 
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Shiroi00_cover1.jpg
Fig. 28. Moto Hagio, Thomas no Shinzo, 1975, 300x450px. Fuente: https://
otakuteca.com/b/25284/Thomas-no-shinzo                         
Fig. 29. Keiko Takemiya, Kaze to Ki no Uta, 1976, 204x320px. Fuente: 
http://www.mangaland.es/2008/05/kaze-to-ki-no-uta-poema-del-viento-y/    
Fig. 30. Riyoko Ikeda, Claudine, 1978, 1500x2124px. Fuente: https://www.
amazon.es/Claudine-Riyoko-Ikeda/dp/1626928916
Fig. 31. Tatsubon, Tadokoro-san, #30, p3-4, 2020, 250x351px. Fuente: 
https://dynasty-scans.com/chapters/tadokoro_san_ch30#4
Fig. 32. Noelle Stevenson, Shannon Watters y Brooke Allen, Leñadoras, 
2016, 588x473px. Fuente: https://www.normacomics.com/comics/le-adoras.
html
Fig. 33. Tillie Walden, On a Sunbeam, p. 280 , 2019, 1933x2560px. Fuente: 
https://www.newyorker.com/books/page-turner/on-a-sunbeam-the-sci-fi-
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comic-that-reimagines-utopia                                                                 
Fig. 34. Xulia Vicente, Viñetas de Tortas y Bollos, 2019, 1200x1694px. 
Fuente: https://xuliavicente.tumblr.com/post/186764401056/sorry-spanish-
only-vi%C3%B1etas-de-tortas-y-bollos                                          
Fig. 35. Tan Jiu, Tamen di Gushi, 2015, 818x1200px. Fuente: https://www.
wattpad.com/story/230220832-tamen-di-gushi-their-story                                                       
Fig. 36. Lissa Treiman y John Allison, Giant Days, Nº1, 2015, 800x500px. 
Fuente: https://fandogamia.com/linea-infinite/94-giant-days-1-3-edicion.ht
ml                                                                 
Fig. 37. Tillie Walden, En un rayo de sol, 2019, 1884x2587px. Fuente: 
https://www.lacupula.com/catalogo/en-un-rayo-de-sol-1/                       
Fig. 38. Brian K.Vaughan y Cliff Chiang, Paper Girls, #1, 2016, 250x389px. 
Fuente: https://www.planetadelibros.com/libro-paper-girls-n-0130/213233       
Fig. 39. Tébar Asunción, Página 2 para el fanzine Alma, del Club del Cómic 
de la UPV, 2018, 2894x4093px.                                     
Fig. 40. Tébar Asunción, Página 12 del storyboard, 2020, 1700x2480px.             
Fig. 41. Tébar Asunción, Páginas 19 y 20 del storyboard. 2020, 3507x248
0px.                             
Fig. 42. Tébar Asunción, Vista frontal de Marble y Achaia, 2019, 3500x25
00px.                                                          
Fig. 43. Tébar Asunción, Marble sin su apariencia humana, 2020, 3508x2
480px.                                                                    
Fig. 44. Tébar Asunción, Vista Frontal de Zadkiel y Yahriel, 2019, 
1742x2111px.
Fig. 45. Tébar Asunción, Vista frontal de Dios y LLanos, 2020, 3500x2500px.
Fig. 46. Tébar Asunción, Paleta de color actualizada, 2021, 928x1494px.
Fig. 47. Tébar Asunción, Comparación de dibujo y foto de la plaza del 
ayuntamiento, 2020, 1966x887px.
Fig. 48. Tébar Asunción, Comparación de dibujo y foto de la plaza del 
ayuntamiento, 2020, 1966x887px.
Fig. 49. Comparación del pasaje lodares, 2017, 1712x2241px. Fuente: 
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pasaje_Lodares.jpg
Fig. 50. Tébar Asunción, Comparación del pasaje lodares, 2021, 700x500px.
Fig. 51. Tébar Asunción, Refugio hecho con la aplicación Dot Big Bang, 
2020, 1500x842px.
Fig. 52. Tébar Asunción, Boceto de la página 66, 2020, 3500x2500px.
Fig. 53. Tébar Asunción, Bocetos de las páginas 18 hasta la 35, 2020, 
2500x3500px.
Fig. 54. Tébar Asunción, Segundo boceto de la página 66, 2020, 
3500x2500px.
Fig. 55. Tébar Asunción, Línea y color base de la páina 66, 2021, 
3500x2500px.
Fig. 56. Tébar Asunción, Línea y color base de la páina 66, 2021, 
3500x2500px.
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Fig. 57. Tébar Asunción, Páginas 66 y 37 finales, 2021, 3500x2500px.
Fig. 58. Tébar Asunción, Páginas 66 y 37 finales, 2021, 3500x2500px.
Fig. 59. Tébar Asunción, Requisitos para el envío de portafolios a Norma 
Editorial y Grafito Editorial, 2021, 700x500px.
Fig. 60. Tébar Asunción, Requisitos para el envío de portafolios a Norma 
Editorial y Grafito Editorial, 2021, 700x500px.
Fig. 61. Tébar Asunción, Portafolio de Marble, 2021, 1402x877px.
Fig. 62. Tébar Asunción, Portafolio de Marble, 2021, 1402x877px.
